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Abstract : This study aims to evaluate the ways to improve students' ability in 
designing and developing an Educational Game Equipment (EGE) and increasing 
the activity of students in the subject of Early Childhood Learning Technology 
(CLT). This research is the action research based on the lesson study model. In 
conducting the research, researcher assisted by colleagues to plan and conduct 
lectures for twice action study in order to improve students' ability in designing 
and developing the EGE and increasing the activity of the students in the 
instructional technology training courses of CLT. Data of the study were 
gathered from observation and questionnaires, which then was analyzed using the 
analysis of the average. The sample of the study was 34 students of Teacher 
Education-ECD, Faculty of Teacher Training and Education, Syiah Kuala 
University who were taking the courses of CLT Learning Technology at the 
second semester of academic year 2014/2015. Students were divided into 5 
groups, resulting in product 5 EGE. The result showed that the activity of 
students in cycle 1 were in the very good category with the average score of 4.2 
and the second cycle were in the very good category as well with the average score 
of 4.25. As for media design data of CLT, the result was in the category of very 
good with the average score of 4.5. Finally, in designing the APE, the study found 
the average score of 3.5, which was in the category of good. 
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PENDAHULUAN 
Mata kuliah Teknologi Pembelajaran Anak Usia Dini merupakan mata kuliah keahlian 
(MKK) untuk program studi Pendidikan Guru Anak Usia Dini (PG-PAUD). Mata 
kuliah Teknologi Pembelajaran Anak Usia Dini membekali mahasiswa untuk 
menguasai kemampuan mendesain dan mengembangkan media pembelajaran. Mata 
kuliah ini menyajikan konsep esensial mengenai teknologi pembelajaran dalam konteks 
pendidikan anak usia dini. Konsep teknologi pembelajaran diterapkan dalam 
pembelajaran anak usia dini. Hal ini sesuai dengan kawasan teknologi pembelajaran.  
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Berdasarkan definisi Teknologi Pembelajaran tahun 1994, teknologi 
pembelajaran dirumuskan berlandaskan lima bidang cakupan dari Teknologi 
Pembelajaran, yaitu: Desain, Pengembangan, Pemanfaatan, Pengelolaan dan Penilaian 
(Seels dan Richey, dalam Ilma, 2014: 113). Kelima hal ini merupakan kawasan (domain) 
dari bidang Teknologi Pembelajaran. 
Menurut Sanjaya (2008:37) desain adalah rancangan, pola atau model. 
Selanjutnya Gagnon dan Colley dalam Benny (2009:54) memaknai desain yang meliputi 
keseluruhan, struktur, kerangka atau outline dan urutan atau sistematika kegiatan. 
Selanjutnya, desain meliputi empat cakupan utama dari teori dan praktek, yaitu: (1) 
Desain Sistem Pembelajaran; (2) Desain Pesan; (3) Strategi Pembelajaran; dan (4) 
Karakteristik Pembelajar. 
Selanjutnya, pengembangan merupakan suatu proses pembuatan suatu karya 
yang sudah dirancang/didesain sebelumnya, sehingga dapat menghasilkan produk. 
Produk ini dikembangkan berdasarkan teori-teori pembelajaran. Pengembangan adalah 
proses penterjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik, di dalamnya meliputi: 
(1) teknologi cetak; (2) teknologi audio-visual; (3) teknologi berbasis komputer; dan (4) 
teknologi terpadu (Seels dan Richey, 1994: 189). 
Di dalam kawasan pengembangan terdapat keterkaitan yang kompleks antara 
teknologi dan teori yang mendorong terhadap desain pesan maupun strategi 
pembelajarannya. Pada dasarnya kawasan pengembangan terjadi karena: (1) pesan 
yang didorong oleh isi; (2) strategi pembelajaran yang didorong oleh teori; dan (3) 
manifestasi fisik dari teknologi terkait perangkat keras, perangkat lunak, dan bahan 
pembelajaran. 
Direktorat PAUD, Depdiknas (2003) mendefinisikan alat permainan edukatif 
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk 
bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan 
seluruh kemampuan anak.  
Apabila kita menelaah pengertian tersebut, perbedaan antara alat permainan 
yang biasa dengan alat permainan edukatif adalah bahwa pada alat permainan edukatif 
terdapat unsur perencanaan pembuatan secara mendalam dengan mempertimbangkan 
karakterisitk anak dan mengaitkannya pada pengembangan berbagai aspek 
perkembangan anak. 
Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan permainan yang sengaja dirancang 
secara khusus untuk kepentingan pendidikan, sekaligus alat permainan yang dirancang 
untuk tujuan meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak usia dini. APE juga 
merupakan bentuk permainan yang dirancang untuk memberikan pengalaman 
pendidikan atau pengalaman belajar kepada anak, baik permainan tradisional dan 
modern yang diberi muatan pendidikan dan pengajaran.  
Berdasarkan pengamatan, masalah yang harus segera dicari jalan keluarnya, 
antara lain: (1) Mahasiswa mengalami kesulitan dalam mendesain Alat Permainan 
Edukatif; (2) Mahasiswa mengalami kesulitan dalam mengembangkan Alat Permainan 
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Edukatif; (3) Masih ada Alat Permainan Edukatif yang dikembangkan tidak 
berdasarkan teori teknologi pendidikan; dan (4) Mahasiswa kurang aktif dalam 
mengikuti proses pembelajaran. 
Berangkat dari permasalahan ini, peneliti ingin menjawab permasalahan tersebut 
dengan menerapkan pembelajaran berbasis Lesson Study. Menurut Lewis (2002), Lesson 
Study merupakan model peningkatan mutu pembelajaran melalui pengkajian 
pembelajaran secara kolaboratif dan berkelanjutan berlandaskan prinsip-prinsip 
kolegalitas dan mutual learning, untuk membangun learning community. 
Berdasarkan hasil penelitian Nugroho (2011: 46-57), proses pembelajaran melalui 
Lesson Study dengan menyiapkan materi menggunakan media audio visual dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran Kinesiologi di Prodi Ilmu Keolahragaan FIK UNY.  
Lesson Study memiliki tahapan-tahapan yang perlu dilaksanakan secara 
sistematis, yaitu: tahap perencanaan (plan), tahap pelaksanaan (do) yang sering disebut 
dengan research lesson dan tahap refleksi (see) atau kegiatan pasca pelajaran (Lewis, 
2002). 
Tahap perencanaan (plan) dilakukan untuk mengiidentifikasi permasalahan yang 
muncul dalam proses pembelajaran dan merencanakan alternatif pemecahannya. Dari 
hasil identifikasi tersebut akan didiskusikan dengan observer, sehinga dapat 
menemukan solusi terhadapi. Hal yang penting untuk didiskusikan adalah tentang 
lembar observasi, terutama penentuan aspek-aspek yang perlu diperhatikan dalam 
suatu proses pembelajaran. 
Selanjutnya, tahap pelaksanaan (do) merupakan implementasi rencana 
pembelajaran. Sebelum pembelajaran dimulai, dilakukan pertemuan antara dosen 
model dengan kolaborator. Dalam pertemuan ini diinformasikan tentang kegiatan 
pembelajaran yang akan dilaksanakan. Dosen observer melakukan observasi dengan 
menggunakan lembar observasi yang telah dipersiapkan dan perangkat lain yang 
diperlukan. Observer mencatat hal-hal positif dan negatif dalam proses pembelajaran, 
dengan tujuan untuk memberikan saran perbaikan pada tahap refleksi. 
Dalam tahap Refleksi (see), selanjutnya dosen yang melakukan pembelajaran 
diberi kesempatan untuk menyatakan kesan-kesannya selama melaksanakan proses 
pembelajaran, baik terhadap dirinya maupun terhadap mahasiswa yang dihadapi. 
Kemudian observer menyampaikan hasil analisis data observasinya, terutama yang 
menyangkut kegiatan mahasiswa selama berlangsung. Kemudian dosen yang 
melakukan implementasi tersebut akan memberikan tanggapan balik atas komentar 
para observer. Hal yang penting untuk dipertimbangkan kembali adalah rencana 
pembelajaran yang telah disusun sebagai dasar untuk perbaikan rencana pembelajaran 
berikutnya.  
Masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah: Bagaimana meningkatkan 
kualitas pembelajaran Teknologi Pembelajaran AUD melalui lesson study pada 
mahasiswa PG-PAUD, sebagai upaya meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam 
mendesain dan mengembangkan Alat Permainan Edukatif serta meningkatkan aktifitas 
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mahasiswa? Berangkat dari permasalahan ini, maka peneliti ingin menjawab 
permasalahan tersebut dengan menerapkan pembelajaran berbasis Lesson Study pada 
mahasiswa PG-PAUD, FKIP Unsyiah. 
 
METODE PENELITIAN 
Pendekatan penelitian ini adalah penelitian tindakan dengan model lesson study. 
Penelitian ini bertujuan meningkatkan kualitas pembelajaran dalam upaya 
meningkatkan kemampuan mahasiswa PG-PAUD dalam mendesain dan 
mengembangkan alat permainan edukatif pada mata kuliah Teknologi Pembelajaran 
AUD, semester genap tahun 2014/2015. 
Populasi penelitian ini adalah seluruh mahasiswa S1 Prodi PG-PAUD yang 
mengambil mata kuliah Teknologi Pembelajara AUD pada semester genap tahun 
akademik 2014/2015 yang berjumlah 34 mahasiswa, sekaligus sebagai sampel 
penelitian. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan pembelajaran yang berbasis lasson study 
model Lewis (2002). Pelaksanaanya direncanakan berlangsung dalam tiga siklus. Setiap 
siklus terdiri dari tiga kegiatan, yaitu : 1) Perencanaan (plan); 2) Pelaksanaan dan 
Observasi (do); dan 3) Refleksi (see). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Prosedur Penelitian (Lewis, 2002) 
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Penelitian ini menggunakan model lesson study yang dikembangkan oleh Lewis 
(2002) dengan langkah-langkah sebagai berikut:  
 
1. Persiapan  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: (1) peneliti meminta teman sejawat 
untuk menjadi kolaborator, (2) bersama-sama peneliti menentukan tujuan, (3) 
mempersiapkan RPP, (4) mempersiapkan materi, dan (5) membuat pedoman 
observasi 
2. Rencana Pembelajaran  
Rencana pembelajaran yang disepakati dan yang dilakukan adalah: (1) penelitian 
dilakukan mulai dari pertemuan ke-13 sampai dengan ke-15, dari tanggal 16 Mei 
sampai 30 Mei 2015, dengan demikian sebanyak 3 kali tatap muka. Pembelajaran 
bertujuan meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam mendesain dan 
mengembangkan alat permainan edukatif pada mata kuliah teknologi 
pembelajaran AUD, dan (2) alat pengumpulan data berupa dokumen tertulis yang 
didapat dari hasil observasi, refleksi, angket penilaian produk APE yang dikerjakan 
mahasiswa. 
3. Implementasi Tindakan 
Dalam tahap perencanaan (plan), dosen pengampu dan kolaborator mendiskusikan 
tentang materi perkuliahan yang tertuang dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat oleh dosen pengampu. Materi-materi yang 
penting untuk pembelajaran terkait fokus penelitian adalah kawasan desain 
Teknologi Pembelajran AUD dan Kawasan Pengembangan Teknologi Pembelajaran 
AUD. 
 Tahap pelaksanaan (Do). Pada kegiatan ini, dosen melakukan pembelajaran dari 
membuka, menyampaikan materi sampai pada menutup pembelajaran. Observer 
mengamati proses pembelajaran dan mencatat hal-hal penting yang terjadi di kelas. 
Observasi lebih difokuskan pada respon dari aktivitas mahasiswa di kelas.  
Tahap observasi (See). Kegiatan observasi dilakukan oleh kolaborator, dan 
dipandu oleh lembar observasi. Observasi diarahkan pada motivasi balajar mahasiswa 
di ruang kelas, teknik pengelolaan kelas, cara dosen mengefektifkan pencapaian tujuan, 
pemanfaatan media yang ada, dan cara dosen memotivasi mahasiswa.   
Tahap refleksi. Kegiatan refleksi melibatkan peneliti sebagai dosen pengampu 
mata kuliah Teknologi Pembelajaran AUD, observer dan seorang kolaborator (sebagai 
moderator). Dalam hal ini observer memberikan masukan berdasarkan data yang 
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diperoleh, demi kebaikan pembelajaran selanjutnya.  Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini adalah observasi, dan angket. 
1. Observasi  
Kegiatan observasi dilaksanakan pada saat proses pembelajaran berlangsung, dan 
dipandu dengan lembar observasi. Observer mencatat secara cermat respon dan 
aktivitas mahasiswa selama di kelas. Observasi diarahkan pada motivasi belajar 
mahasiswa, situasi kelas, teknik pengelolaan kelas, cara dosen mengaktifkan 
penerapan-penerapan dan pemanfaatan media, dan cara dosen memotivasi 
mahasiswa.  
2. Angket 
Angket digunakan untuk menilai hasil desain dan produk alat permainan edukatif 
yang telah dihasilkan oleh mahasiswa. 
Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan ialah analisis secara 
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk 
mengolah data dari hasil refleksi observer. Analisis deskiptif kualitatif ini dilakukan 
dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif yang berupa 
masukan, tanggapan, kritikan dan saran perbaikan. 
Sedangkan, analisis secara kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang 
diperoleh melalui lembar observasi dan angket. Analisis data observasi dan data angket 
menggunakan analisis rata-rata. Dalam menganalisis produk, digunakan klasifikasi 
tingkat kelayakan dan kriteria produk. Kriteria yang digunakan untuk klarifikasi 
tingkat kelayakan adalah sebagaimana tercantum dalam Tabel 1. 
 
Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi 
4,01 – 5,00 Sangat Baik 
3,01 – 4,00 Baik 
2,01 – 3,00 Cukup Baik 
1,01 – 2,00 Kurang Baik 
0,00 – 1,00 Sangat Kurang Baik 
HASIL PENELITIAN 
Silkus I  
Pada tahap perencanaan (plan), dosen model bersama tim melakukan diskusi mengenai 
rencana tindakan untuk meningkatkan kemampuan mendesain dan mengembangkan 
APE dan aktifitas mahasiswa pada mata kuliah Teknologi Pembelajaran AUD. 
Kemudian dilanjutkan diskusi tentang rancangan materi pembelajaran, yaitu tentang 
tujuan, meteri, model pembelajaran, media yang digunakan dan evaluasi.  
  
 
 
 

Copyright © 2015 Hak cipta dilindungi undang-undang 
ISSN: 1693 – 1775 
 
Jurnal Pencerahan 
Volume 9, Nomor 2,  September  2015  
Halaman 104 - 117 
 
Majelis Pendidikan Daerah 
Aceh 
Tahap pelaksanaan tindakan (do) pada siklus I dengan materi desain teknologi 
pembelajaran AUD. Dosen melaksanakan proses pembelajaran dan observer mencatat 
apa saja yang diamati sesuai dengan item-item yang tersedia dalam lembar observasi. 
Dosen menyampaikan tujuan pembelajaran dilanjutkan penjelasan materi tentang 
desain, ruang lingkup desain, dan langkah-langkah mendesain APE. Kemudian 
mahasiswa dibagi dalam 5 kelompok, yang akan mengerjakan tugas mendesain APE. 
Dalam mengerjakan tugas kelompok, mahasiswa terlihat aktif mengkaji dan 
memberikan masukan tentang desain yang mereka buat. Kemudian dilanjutkan dengan 
presentasi dari setiap kelompok serta Tanya jawab. Setiap kelompok memperbaiki 
desainnya berdasarkan masukan dari kelompok lain. Hasil pengamatan siklus pertama 
dapat dilihat dalam Tabel 2 berikut ini: 
Tabel 2. Hasil Pengamatan Siklus I 
No. Indikator Skor 
1. Dosen melaksanakan perkuliahan yang berpusat ke pada 
mahasiswa 
4,5 
2. Terjadi interaksi mahasiswa denga mahasiswa 4,5 
3. Terjadi interaksi mahasiswa dengan dosen  4,0 
4. Terjadi interaksi mahasiswa dengan sumber belajar (buku, 
referensi, dll) 
4,0 
5. Mahasiswa berperan sangat aktif dalam perkuliahan 
(mendengarkan/bertanya/menanggapi pertanyaan dosen) 
4,0 
6. Pada akhir perkuliahan, dosen mengarahkan mahasiswa 
untuk menarik kesimpulan dalam perkuliahan 
4,0 
Jumlah 25 
Rata – Rata 4,2 
 
Berdasarkan hasil pengamatan tersebut diperoleh bahwa model pembelajaran 
yang digunakan sudah berpusat pada mahasiswa dengan skor 4,5, yaitu berada dalam 
kategori baik. Proses interaksi mahasiswa dengan mahasiswa, mahasiswa dengan 
dosen, dan interakasi mahasiswa dengan sumber belajar juga berada pada kategori 
baik. Maka dapat disimpulkan bahwa keaktifan mahasiswa berada pada kategari 
sangat baik, yaitu dengan nilai rata-rata 4,2. 
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Selanjutnya, hasil desain APE yang dibuat mahasiswa dapat dilihat dalam Tabel 
3 berikut: 
Tabel 3. Hasil Desain APE Mahasiswa 
No. Indikator 
Skor 
Rata2 
APE 1 APE 2 APE 3 APE 4 APE 5 
1. Kesesuaian dengan 
tujuan pembelajaran.  
5 4 5 4 4 4,4 
2. Kesesuain dengan 
sasaran (siswa) 
3 4 5 3 3 3,6 
3. Mampu mendukungan 
materi ajar 
4 4 5 4 4 4,2 
4. Bahan dan alat mudah 
di dapat 
5 5 5 5 5 5 
5. Kemudahan dalam 
membuat 
5 3 3 4 4 3,8 
6. Kejelasan langkah 
dalam menggunakan 
APE 
5 4 5 3 2 3,8 
Jumlah 27 24 28 23 22 24,8 
Rata-Rata 4,5 4 4,6 3,8 3,6 4,1 
Keterangan: APE 1 = Alat Komunikasi, APE 2 = Aquarium, APE 3 = Puzzle Rumah,  
APE 4 = Kolase Matahari, dan APE 5 = Kolase Jagung. 
Berdasarkan Tabel 3, maka diperoleh untuk desain APE pertama adalah alat 
komunikasi, indikator kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, bahan dan alat mudah 
didapat, kemudahan dalam membuat, dan kejelasan langkah dalam menggunakan APE 
mendapat skor 5, selanjutnya kesesuain dengan sasaran (siswa) skor 3, dan mampu 
mendukung materi ajar skor 4. Jadi rata-rata skor untuk desain alat komunikasi adalah 
4,5. 
APE yang kedua adalah Aquarium, indikator kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran, kesesuain dengan sasaran (siswa), mampu mendukung materi ajar, dan 
kejelasan langkah dalam menggunakan APE mendapat skor 4. Bahan dan alat mudah 
didapat skor 5, kemudian kemudahan dalam membuat skor 3. Jadi rata-rata skor untuk 
desain Aquarium adalah 4. 
APE yang ke tiga adalah Puzzle Rumah, indikator kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran, kesesuain dengan sasaran (siswa), mampu mendukung materi ajar, 
kejelasan langkah dalam menggunakan APE, dan bahan dan alat mudah di dapat skor 
5, kemudian kemudahan dalam membuat skor 3. Jadi rata-rata skor untuk desain 
Aquarium adalah 4,6. 
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APE yang ke empat adalah Kolase Matahari, indikator kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran, mampu mendukung materi ajar, kemudahan dalam membuat mendapat 
skor 4, selanjutnya kesesuain dengan sasaran (siswa), dan kejelasan langkah dalam 
menggunakan APE mendapat skor 3. kemudian bahan dan alat mudah di dapat skor 5. 
Jadi rata-rata skor untuk desain Kolase Matahari adalah 3,8. 
APE yang ke lima adalah Kolase Jagung, indikator kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran, mampu mendukung materi ajar, kemudahan dalam membuat mendapat 
skor 4, selanjutnya kesesuain dengan sasaran (siswa), dan kejelasan langkah dalam 
menggunakan APE mendapat skor 2. kemudian bahan dan alat mudah di dapat skor 5. 
Jadi rata-rata skor untuk desain Kolase Jagung adalah 3,6. Jadi, dapat disimpulkan 
bahwa kemampuan mahasiswa PG-PAUD dalam mendesain APE mendapat rata-rata 
4,1, yaitu berada pada kategori sangat baik. 
Tahap refleksi (see) dilaksanakan setelah perkuliahan selesai, observer dan dosen 
model membahas hal-hal yang terjadi selama perkuliahan berlangsung. Hasil dari 
siklus I dapat dilaksanakan secara optimal dilihat daru sisi keaktifan mahasiswa. 
Mahasiswa aktif memberikan pendapat tentang rancangan APE yang akan 
dikembangkan. Ada sebagian mahasiswa menggunakan fasilitas internet untuk 
menemukan ide rancangannya. Namun yang perlu ditingkatkan pada pertemuan 
selanjutnya adalah kedisipinan mahasisiswa dalam masuk kelas. 
Berdasarkan hasil refleksi siklus I, pada siklus berikutnya perlu ada perbaikan 
dalam hal kedisiplinan mahasiswa dalam mengikuti proses perkulihan, yaitu masih 
ada mahasiswa yang terlambat masuk kelas.  
Siklus II 
Berdasarkan hasil reflesi pada siklus I, dosen model bersama tim pada tahap 
perencanaan (plan) siklus II melakukan diskusi mengenai rencana tindakan untuk 
meningkatkan kemampuan mengembangkan APE dan aktifitas mahasiswa pada materi 
pengembangan Teknologi Pembelajaran AUD pada mata kuliah Teknologi 
Pembelajaran AUD. Kemudian dilanjutkan diskusi tentang rancangan materi 
pembelajaran, yaitu tentang tujuan, meteri, model pembelajaran, media yang 
digunakan dan evaluasi.  
Tahap pelaksanaan tindakan (do) siklus II dengan materi mengembangkan alat 
permainan edukatif. Dosen melaksanakan proses pembelajaran dan observer mencatat 
apa saja yang diamati sesuai dengan item-item yang tersedia dalam lembar observasi. 
Dosen menyampaikan tujuan pembelajaran dilanjutkan dengan menjelaskan materi 
dengan menggunakan infokus. Model pengembangan yang digunakan dalam 
merancang APE ini menggunakan model Dick dan Carrey. 
 Selanjutnya dosen membagi mahasiswa dalam lima kelompok, mahasiswa 
mengembangkan APE yang sudah dirancang pada pertemuan sebelumnya. Mahasiswa 
sudah membawa alat dan bahan yang digunakan untuk membuat APE. Dalam 
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kelompok mahasiswa terlihat aktif memberikan ide, saling membantu, sehingga APE 
yang telah dirancang dapat diselesaikan. Kemudian mempresentaskan produk APE, 
dilanjutkan dengan tanya jawab serta penguatan oleh dosen. 
Hasil pengamatan siklus kedua, mahasiswa dalam proses pembelajaran aktif 
bertanya dan memberikan tanggapan terhadap pertanyaan mahasiswa lain. Pada saat 
presentasi dan tanya jawab, anggota kelompok aktif dalam menjawab. Hasil 
pengamatan siklus kedua dapat dilihat dalam Tabel 4 berikut ini: 
Tabel 4. Hasil Pengamatan Siklus II 
No. Indikator Skor 
1. Dosen melaksanakan perkuliahan yang berpusat ke pada 
mahasiswa 
4,5 
2. Terjadi interaksi mahasiswa dengan mahasiswa 5 
3. Terjadi interaksi mahasiswa dengan dosen model 4,5 
4. Terjadi interaksi mahasiswa dengan sumber belajar (buku, 
referensi, dll) 
5 
5. Mahasiswa berperan sangat aktif dalam perkuliahan 
(mendengarkan/bertanya/menanggapi pertanyaan dosen) 
4,5 
6. Pada akhir perkuliahan, dosen mengarahkan mahasiswa 
untuk menarik kesimpulan dalam perkuliahan 
4,5 
Jumlah 25,5 
Rata – Rata 4,25 
Berdasarkan Tabel 4 jelas terlihat bahwa aktifitas mahasiswa berada pada kategori baik 
dengan nilai rata-rata 4,25. Hal ini dapat dilihat dari pelaksanaan kuliah yang berpusat 
pada mahasiswa dengan nilai 4,5, interaksi mahasiswa dengan mahasiswa skornya 5, 
mahasiswa dengan dosen, dan interaksi mahasiswa dengan sumber belajar berada skor 
4,5 berada pada kategori baik. Maka dapat disimpulkan bahwa keaktifan mahasiswa 
berada pada kategari sangat baik, yaitu dengan nilai rata-rata 4,25. 
 Tabel 5 menunjukkan bahawa hasil pengembangan APE mahasiswa dinilai 
berdasarkan tiga aspek, yaitu segi edukatif, segi teknik dan segi estetika. Untuk produk 
alat komunikasi dari segi edukatif, yaitu kesesuaian dengan tujuan pembelajaran AUD 
mendapat skor 5, sedangkan indikator tingkat kemampuan, kreatifitas dan kelancaran 
PBM berada pada ketegori baik yaitu skor nilai 5. Selanjutnya aspek teknik atau 
prosedur pembuatan APE, indikator ketelitian skor 3, ketahanan skor 5, sedangkan 
keawetan, keamanan, ketepatan ukuan dan kompatibelitas skor nilai 4, yaitu berada 
pada kategori baik. Kemudian segi estetika, indicator bentuk yang elastic skor 4, 
kesesuaian ukuran3, dan warna skor 2. Jadi rata-rata nilai produk alat komunikasi 
adalah 3,7  
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Selanjutnya, Tabel 5 merupakan hasil pengamatan terhadap kemampuan 
mahasiswa PG-PAUD dalam mengembangkan produk APE.  
 
Tabel 5. Hasil Penilain Produk APE 
No. Indikator 
Skor 
Rata-
Rata 
APE 
1 
APE 
2 
APE 
3 
APE 
4 
APE 
5 
1. Segi edukatif/nilai-nilai pendidikan 
 - Kesesuaian dengan Program 
Kegiatan Belajar/ Kurikulum 
PAUD 
5 3 5 5 4 4,4 
 - Sesuai dengan tingkat kemampuan 
anak 
4 4 5 5 4 4,4 
 - Dapat mendorong aktivitas dan 
kreativitas anak 
4 2 4 5 4 3,8 
 - Membantu kelancaran dan 
kegiatan belajar mengajar 
4 4 5 5 4 4,4 
2. Segi Teknik/ langkah dan prosedur pembuatan : 
 - Ketelitian (tidak menimbulkan 
salah konsep) 
3 3 5 3 3 3,4 
 - Keawetan ( kuat dan tahan lama ) 4 2 2 3 3 2,8 
 - Ketahanan (efektivitasnya tetap 
walau cuaca berubah) 
5 3 2 3 2 3 
 - Keamanan (tidak membahayakan 
anak) 
4 4 5 4 4 4,2 
 - ketepatan ukuran 4 4 5 4 3 4 
 - Kompatibilitas 
(keluasan/fleksibilitas) dari 
bagian-bagian suatu alat sehingga 
dapat digunakan dengan alat lain. 
4 3 2 4 2 3 
3. Segi Estetika/keindahan: 
 - Bentuk yang elastic 4 2 2 2 2 2,4 
 - Kesesuaian ukuran 3 3 4 3 3 3,2 
 - Warna / kombinasi warna yang 
serasi 
2 2 4 4 4 3,2 
Jumlah 49 29 50 49 42 21,9 
Rata-Rata 3,7 3 3,8 3,7 3,2 3,5 
Keterangan: APE 1 = Alat Komunikasi, APE 2 = Aquarium, APE 3 = Puzzle Rumah,  
APE 4 = Kolase Matahari, dan APE 5 = Kolase Jagung. 
Produk APE yang ke dua adalah Aquarium. Produk ini dari segi edukatif yaitu 
kesesuaian denga tujuan pembelajaran AUD mendapat skor 3, kreatifitas skor 2, 
sedangkan indikator tingkat kemampuan, dan kelancaran PBM skor nilai 4. Selanjutnya 
aspek teknik atau prosedur pembuatan APE, indikator ketelitian, ketahanan dan 
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kompatibilitas mendapat skor 3, sedangkan keawetan nilai skor 2, keamanan, dan 
ketepatan ukuan skor nilai 4, yaitu berada pada kategori baik. Kemudian segi estetika, 
indikator bentuk yang elastis skor 2, kesesuaian ukuran 3, dan warna skor 2. Jadi rata-
rata nilai produk alat komunikasi adalah 3.  
Produk APE yang ke tiga adalah Puzzle Rumah. Produk ini dari segi edukatif 
yaitu kesesuaian dengan tujuan pembelajaran AUD, indikator tingkat kemampuan, dan 
kelancaran PBM skor nilai 5, sedangkan kreatifitas skor 4. Selanjutnya aspek teknik atau 
prosedur pembuatan APE, indikator ketelitian, keamanan dan ketepatan ukuran 
mendapat skor 5 sedangkan keawetan dan ketahanan serta kompatibilitas mendapat 
skor 2, Kemudian segi estetika, indikator bentuk yang elastis skor 2, kesesuaian ukuran 
dan warna skor 4. Jadi rata-rata nilai produk puzzle rumah adalah 3,8.  
Produk APE yang ke empat adalah kolase matahari. Produk ini dari segi 
edukatif yaitu kesesuaian denga tujuan pembelajaran AUD, indikator tingkat 
kemampuan, tingkat mendorong aktifitas dan kreatifitas, dan kelancaran PBM 
mendapar skor 5. Selanjutnya aspek teknik atau prosedur pembuatan APE, indikator 
ketelitian, keawetan dan ketahanan skor 3. Sedangkan keamanan, ketepatan dan 
kompatibel mendapat skor 4, Kemudian segi estetika, indikator bentuk yang elastis 
skor 2, kesesuaian ukuran mendapat skor 3 dan warna skor 4. Jadi rata-rata nilai 
produk kolase matahari adalah 3,7 
Produk APE yang ke lima adalah kolase jagung. Produk ini dari segi edukatif 
yaitu kesesuaian dengan tujuan pembelajaran AUD, indikator tingkat kemampuan, 
tingkat mendorong aktifitas dan kreatifitas, dan kelancaran PBM mendapar skor 5. 
Selanjutnya aspek teknik atau prosedur pembuatan APE, indikator ketelitian, keawetan 
dan ketahanan skor 3. Sedangkan keamanan, ketepatan dan kompatibel mendapat skor 
4, Kemudian segi estetika, indikator bentuk yang elastis skor 2, kesesuaian ukuran 
mendapat skor 3 dan warna skor 4. Jadi rata-rata nilai produk kolase jagung adalah 3,7. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kemampuan mahasiswa PG-PAUD dalam 
mengembangkan produk APE berada pada kategori baik dengan nilai rata-rata 3,5. 
Tahap refleksi (see) dilaksanakan setelah perkuliahan selesai, observer dan dosen 
model membahas hal-hal yang terjadi selama perkuliahan berlangsung. Roses 
pembelajaran dan ketercapaian tujuan pada siklus II sudah tercapai dan sudah 
dilaksanakan secara optimal. 
KESIMPULAN 
Dari hasil penelitian melalui lesson study dapat disimpulkan bahwa keaktifan 
mahasiswa pada siklus 1 berada pada kategori sangat baik dengan rata nilai 4,2 dan 
pada siklus ke 2 memperoleh nilai 4,25 juga berada pada kategori sangat baik. 
Kemudian untuk data desain media APE nilai rata-ratanya adalah 4,5 yaitu kategori 
sangat baik. Sedangkan dalam mengembangkan APE memperoleh nilai rata-rata 3,5 
yaitu berada pada kategori baik.  
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Berdasarkan kesimpulan di atas, penulis menyarankan agar prinsip-prinsip dan 
langkah-langkah lesson study yaitu plan, do, dan see dapat juga diterapkan pada mata 
kuliah yang lain. 
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